「インペアメント文化」と遊びに関する考察 : 身体をめぐるソーシャルワークの可能性 by 松岡 克尚 & Katsuhisa Matsuoka
投稿論文
「インペアメント文化」と遊びに関する考察
――身体をめぐるソーシャルワークの可能性――
松岡 克尚
関西学院大学人間福祉学部社会福祉学科
 要約 
本論の目的は，障害者と遊びの関係を社会文化的，身体社会学及び障害学の視点で考察を行い，そこ
から障害者ソーシャルワークにとっての示唆を得ることである．これまで，障害者の遊びは，機能回復
やQOL向上などを意図した専門職による介入手段として扱われ，障害者の遊びが有しているかもしれ
ない主体的側面が看過されてきた．そこで遊びの文化創出機能に着目し，障害者の遊びの創造的側面に
光を当てる必要を論じる．さらにカイヨワの分類からアゴンに焦点を絞り，障害者と健常者の遊びの比
較を行なう．その結果，「拡張した身体」と「縮小した身体」という意味で，両者は同質的な内容を兼ね
備えていることが導き出す．最後に，個人と社会の交互作用のインターフェースに介入するという固有
性を維持しながら，「身体をめぐるソーシャルワーク」を検討することの是非についても言及する．
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１．はじめに
従来，遊びは障害児・者（以下，障害者
1)
）の機
能回復，QOL 向上あるいは社会参加の手法と位
置づけられてきた．それゆえに，ソーシャルワー
カーなどの専門職が遊びを操作して障害者に提供
し，障害者の方はそれを受容するという図式で語
られてきたといえる．その一方で，障害者の遊び
が持つ能動的な意義についてはこれまで十分に研
究されているとは言い難い状況にある．まして，
障害者の遊びがドミナントな社会文化に対してど
のような意味を有しているのかについてはほとん
ど議論されてこなかった．
以上の問題意識を出発点に，障害者と遊びの関
係を社会文化的，身体社会学及び障害学の視点で
考察を行い，障害者ソーシャルワークの立場から
両者の関係のあり方を検討する．さらにはそこか
らソーシャルワーク理論にとっての示唆を得るこ
とが本論の目的である．
加えてこうした作業を通して，障害者ソーシャ
ルワークにとっての「身体」が持つ意味を探って
いくことも本研究の射程に含めたい．そもそも，
ソーシャルワークは個人と社会が交互作用の織り
なすインターフェースに介入することにその固有
性を見いだしてきた．それゆえに，ソーシャル
ワークが身体を扱うことには躊躇いがあったとい
える．そこで，本論では障害者の遊びを観察する
上で必須となる障害者の身体を観察することを通
して，「身体をめぐるソーシャルワーク」の可能性
についても言及してみたい．
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２．社会福祉における遊びの位置づけの変遷
まず，「遊び」といった場合は，一般的には「仕
事」の対義語として使われることがある．した
がって，真面目さや生産性が強調される「仕事」
に対して，遊びの方は「余技」であり，不真面目，
非生産的という捉え方がされがちである．こうし
たイメージもあって，障害者に対する支援におい
て遊びそのものを正面から取り上げることに躊躇
を覚えがちである．その意味で障害者にとっての
遊びは隠蔽される傾向があったといえる．
しかし，今日では障害者の遊び（と余暇活動）
は，有効な援助手段として，あるいは権利回復の
要素として注目されている．例えば，それまで余
暇の自由があったとしても「サッカーやホッケー
の試合をただ受け身に観戦」（Magnusson &
Lorentzi, 1999 : 30）するだけであったのが，障害
者が自らの生活について多面性と可能性を理解
し，そのための手段としての余暇支援が重視され
ていったことが指摘されている．マヌグッソンと
ロレンツィは，精神状態の改善を意味する内的効
果，他者との関係やコミュニケーション改善を指
す社会的効果，そして社会の条件整備に向けて障
害者が関わっていく外的効果を，余暇活動支援の
効果として示している（Magnusson & Lorentzi
1999）．
こうした余暇支援という発想は，必然的に余暇
の過ごし方の一つである遊びの捉え方を大きく変
えていくことにつながる．それまで隠蔽的な位置
づけだったものが，ADL，QOL 向上の手段とし
て，あるいは復権の手段として，遊びはむしろ逆
に奨励されるべき活動の一つに大きく変化したの
である．もちろん，それは自発的な遊びというよ
りは，どちらかというとリハビリテーション専門
職による整備と操作を前提とした手段的なもので
あったことには留意しておきたい．その意味も含
めて，こうした変化を，ここでは障害者の遊びに
おける「リハビリテーション的転換」と呼んでお
くことにする．
さて，このリハビリテーション的転換よりも先
に到来したのは，遊びを権利回復のための要素と
して捉える考え方である．特に障害児を含めた児
童にとっては，19世紀後半のヨーロッパにおいて
児童労働が問題視される中で，余暇の時間は人間
として必要な時間として認識されるようになった
（黒田，2005）．その後，国際ろう者スポーツ大会
（1924 年），ストーク・マンデビルでの競技会（1948
年）などによって障害者の遊びの一部は障害者ス
ポーツ（アダプテッド・スポーツ）の形で発展し
ていく．さらに，北欧に始まったノーマライゼー
ション思想の浸透によって，健常者が当たり前に
行っているスポーツや余暇活動，そしてそれらを
包摂する大きな概念としての遊びは，障害者にも
同等に保障されなければならないという思考を根
付かせていくことになる．
権利保障の一環として遊びを捉える考え方に対
しては，その発祥はより古いもののリハビリテー
ション転換からはさらに一歩進んだ印象を持つ．
それは，医学的な根拠による身体的，精神的な専
門的操作としての遊びから，健常者と同じく障害
者が遊ぶことを権利の一つとして認識し，それを
保障していくという進歩性から派生している．こ
れは，いわば「遊びの権利保障的解釈」であり，
余暇の制度的保障を志向したものだといえる．
例えば，障害者権利条約第 30条において，文化
的生活，レクリエーション，余暇及びスポーツの
活動への参加は障害の有無に関係のない平等な権
利であるとし，障害者がそうした活動に参加する
ことを可能になるように適当な処置を条約締結国
に求めている．また，国連の子どもの権利委員会
が 2004 年１月に日本政府に対して，障害児が教
育制度や余暇・文化活動に全面的に統合されてい
ない旨の勧告を行っており（黒田，2005），ここか
らも障害者が様々な余暇活動を楽しむことができ
る環境整備を権利保障として進めていくことの重
要性は，国際的な認識が得られるに至っているこ
とが理解できる．
国内的にも障害者福祉制度は措置制度からの転
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換が図られ，支援費制度から障害者自立支援法へ
と，あるいは教育も特別支援教育制度への衣換え
と大きな変化を辿ってきたが，遊びに関連して言
えば，放課後児童健全育成事業や障害児タイムケ
ア事業などが実施され，そこに障害児の受け入れ
が進められるようになるなどの大きな変化が見ら
れた．学校５日制による土日と平日放課後におい
て，かつてと比べて障害児が遊ぶ場は広がりを見
せてきたといえる（津止・立田，2005）．そこにも
権利保障的解釈の影響を見て取ることができる
し，同時にリハビリテーション的転換からの影響
も無視できない．これら二つの潮流が交差する中
で，国内外で今後とも障害者の遊びの支援が展開
されていくことになるだろう．
ただし，課題も残る．2002年末から翌年１月に
かけて京都で実施された調査によれば，障害児が
放課後に一緒に過ごす存在は母親が圧倒的な位置
を占めており，平日，土日，長期休暇のいずれ共
に８割を超えて選択されていた．一方で，家の中
での放課後の過ごし方は，テレビやビデオが７割
強でもっとも多く，時代変化を反映してテレビ
ゲームなどが上位を占めていたという（津止・立
田，2005）．このデータからも明らかなように，テ
レビやゲームの功罪はともかくとしても，障害者
の余暇活動や遊びのワンパターン化の傾向は無視
できないだろう．未だに障害者の遊びに関する社
会資源やそのアクセス方法が十分に整備されてい
ないという実情に鑑みて，この面でのいっそうの
法制度的な充実を求めるべく，アドヴォカシーや
ソーシャルアクションといった実践がますます必
要になっていくことは間違いない．
ところで，障害者の遊びに対する権利保障的解
釈とリハビリテーション的転換には共通する部分
があり，それゆえに障害者の遊びの本質を看過さ
せてしまうリスクを内包していることは指摘して
おくべきであろう．権利保障的解釈も，遊びを障
害者の権利回復の手段，ないしその達成のメルク
マールとして位置づけているのであって，遊びを
手段的に捉えていることには相違ないのである．
こうした遊びの手段的解釈については，既に 1990
年代から障害児教育の分野では批判が生じ，その
見直しが図られてきたものである．
雑誌『障害者問題研究』1993年２月号巻頭言に
おいて中村は，遊びを目的達成の手段のように考
える風潮を批判し，遊びそのものの本質を探る作
業の必要性を訴えている．中村によれば，その大
きな理由は，指導がなければ遊べない社会状況が
あること，そうした状況の中では遊べることを保
障していくことが欠かせないのであり，そうであ
れば指導論ではなく，遊びの本質的理解が欠かせ
ないというものである（中村，1993）．また北島も，
教育分野における遊び研究の系譜を機能主義的立
場と構造主義的立場に分類する考え方に立ち，次
第に前者から後者に傾斜しつつあることを述べて
いる．機能主義的立場とは遊びの子どもに対する
機能的影響に着目したものであり，構造主義的立
場とは遊びの機能ではなく，遊びを一つの実体と
して捉え，その構造や形態，そこでの人間関係を
論じるものであるという．後者では遊びの楽しさ
の源泉が問われることになり，そこに見られる「遊
び心」の共有と受容の過程に注目する姿勢がこれ
までの教育論に欠如していたことが批判される
（北島，2003）．
こうしてみると，ソーシャルワークにとっても
遊びを手段的，機能主義的に理解していくことの
意義は否定はしないにしても，それだけに終始し
ているのであれば，障害者の遊びの本質を見通す
目が失われてしまうリスクを自覚しなければなら
ない．さらにそれだけではなく，手段的に遊びを
捉えている限りは障害者の遊びの客体視は避けら
れず，ソーシャルワーカーによる操作を優先する
発想から依然として自由になれない．
繰り返すが，遊びの権利保障的解釈は障害者の
権利保障として正当なものであり，その円滑な推
進がますます求められる．また，リハビリテー
ション的変換による遊び観も否定されるべきもの
ではないし，またその効果についても疑義を差し
挟むものでもない．むしろ本論で強調すべきこと
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は，それらだけでは障害者の遊びの本質を見過ご
してしまうという点である．そこには，遊びとい
う本来は主体的な楽しみ
2)
を，専門職という他者
によって規定され，コントロールされることで
奪ってしまうということの看過も含められてい
る．ここに，障害者の遊びに関する新たな視点の
導出が求められる所以があると考える．
３．遊びに関する社会文化的考察
3-1．障害者の遊びの本質と種類
ライデン大学のホイジンガは大著『ホモ・ルー
デンス』の中で，遊びについての社会文化的な分
析を行い，それが人間社会にとって持つ意味を考
察している．ホイジンガによれば，遊びの本質と
は何かを考える場合に，これまでの説明は全て生
物学的な目的，例えば生命力を高めることや克己
心，自制の涵養に対して遊びが役立つものだとい
う前提に立っていたとする．しかし，こうした「生
物学的な解釈」に立つ以上は，遊びの本質は部分
的な解釈しかできないと批判する．むしろホイジ
ンガが強調したのは，人を夢中にさせる力，面白
さというものの中にこそ遊びの本質があるという
点である．面白さとは「どんな分析も，どんな論
理的解釈も受けつけない．（中略）〈面白さ〉とは
本質的なものだということである．つまり，面白
さとは，それ以上根源的な観念に還元させること
ができないものであるということの，いわば証明
になっている」（Huizinga, 1938 : 14）と言う．し
たがって，面白さがそれ以上に還元できないとい
う根源的なものなのであれば，それがまさしく遊
びの根源，本質に他ならないというのがホイジン
ガの主張であった（Huizinga, 1938 : 13-15）．
このホイジンガの分析を障害者に当てはめた場
合，権利回復的解釈およびリハビリテーション的
解釈で遊びを捉えることは，ホイジンガがいう「生
物学的解釈」の延長線上に位置することは明らか
であろう．面白いから夢中になること，それこそ
が何よりも障害の有無に関係なく遊びの本質であ
ることを改めて認識する必要性をホジンガは突き
つけている．
さらに，ホイジンガは外形的な見方であると断
りながら，遊びとは「〈本気でそうしている〉では
ないもの，日常生活の外にあると感じられている
ものだが，それにもかかわらず，遊戯者を心の底
まですっかり捉えてしまうことも可能な１つの自
由な活動である，と呼ぶことができる」（Huizinga,
1938 : 32）と定義づける．そして，遊びは如何な
る物質的利害関係とも無関係であること，規定さ
れた時間と空間の中で決められたルールの下で行
われることを強調している（Huizinga, 1938 : 32）．
その上で，全ての遊びは「何ものかを求めての闘
争であるか，あるいは何かを表す表現であるか，
そのどちらかである」（Huizinga, 1938 : 32）とし，
遊びを分類化（闘争的，表現的）した．
社会学者のカイヨワは，先のホイジンガの分類
に対して次のように批判する．まず，賭け事など
のように物質的利害と直結した遊びがあることを
挙げ，それを除外したホイジンガの定義の「偏見」
（Caillois, 1967 : 33）を指摘する．さらに，メリー
ゴーランドやある種のアトラクションなどの遊び
もまたホイジンガの分類では捉えきれないとし
（Caillois, 1967 : 39），新たな遊びの分類を立てる
必要性を説いたのである．
そこでカイヨワは，遊びをその内容に基づいて
４種類に分けて説明を試みている（Caillois, 1967 :
46-66）．まず，競争という形を取る遊びとして「ア
ゴン」を挙げる．これは，ホイジンガのいう「闘
争」に相当する．個人，集団競技の違いを問わず
スポーツ全般がこの範疇に含まれる．二つめが
「アレア」であり，ラテン語でサイコロ遊びを意味
する．その意味のとおり，「遊戯者の力の及ばぬ
独立の決定の上に成り立つ全ての遊び」（Caillois,
1967 : 50）を表す．ルーレットやくじなどがここ
に含まれるだろう．なお，ドミノなどのカード
ゲームなどではアゴンとアレアの性格を両方とも
有しているとカイヨワは指摘する．三つめは「虚
構の世界を一時的に受け入れる」（Caillois, 1967 :
78
54）ことで成立する遊びであり，「ミミクリ」と呼
ばれるものである．演劇，映画などがこれに相当
する．そして最後に挙げられるのが「イリンクス」
である．それは眩暈を追求することを特徴とし，
それによって一時的に知覚の安定を乱し，現実か
らの離脱を楽しむものである．滑り台，メリー
ゴーランドなどがその代表例であるが，それ以外
にもワルツ，スキー，登山あるいはスピードの陶
酔も含まれてくる．
またカイヨワによれば，遊びには一方の極に即
興的，原初的な形態のものがあり，他方の側には
規則的，秩序的な傾向が強まる．カイヨワによれ
ばこの「即興―規則」という軸上のいずれかに，
全ての遊びを配置することができるという．そし
て，「即興」側，すなわち無秩序で奔放な方を「パ
イディア」，その反対の「規則」側を「ルドゥス」
と呼び（Caillois, 1967 : 44-45），先の４種類の遊
びとこの「パイディアールドゥス」の軸から遊び
の全体を示したのである．
さて，ホイジンガ，カイヨワの研究については
批判があることは否定できない．例えばアンリオ
は「ホイジンガは遊びのなかに，文化現象しか見
なかった」（Henriot, 1973 : 165）と批判し，カイ
ヨワの分類について「分類されているそれらすべ
ての遊びが結局はみな同等の資格で遊びなのであ
り，つまり同等にあそびかたなのだ」（Henriot,
1973 : 69）と疑問を投げかけている．アンリオに
とっての遊びとは，結局「すなわち，何かをする
こと」（Henriot, 1973 : 69）に他ならず，その行為
に対して人がどのような意味を与えるかにかかっ
ていると指摘する．また，遊戯史をまとめた増川
によれば，遊戯は狩猟，漁撈と採取のための体力
鍛錬，あるいは霊力や神への祈願の方法から発生
した可能性に言及している（増川 2006）．
こうした批判的見解があることを銘記しておい
た上で，本論では遊びの種類に関するカイヨワの
考え方を基本的に踏襲することとし，これらを障
害者の遊びにもそのまま当てはめながら考察を進
めていくことにしたい．差し当たって，本論では
カイヨワの言う４つの遊びのうちでアゴンに絞っ
て，障害者の遊びがもつ社会文化的な意義を検討
してみる．
3-2．遊びの文化創出機能
遊びが持つ社会文化的な意義を考えていくに当
たって無視できないのが，その文化創造的な機能
であろう．ホイジンガによれば，遊びとは「文化
より古い」（Huizinga, 1938 : 11）ものであり，「（省
略）文化の中から発達してくるのではない．むし
ろ，文化に先んじている」（Huizinga, 1938 : 91）
とされる．先述したように，遊びの本質とは面白
いということであったが，それを求める人間の根
源的な指向，すなわち「遊びの心」に向かって結
びつくのが，「名誉，威信，優越であり，美を目指
す精神」（Huizinga, 1938 : 132）なのであって，そ
れらは遊びの中に自らを発現しようとしていると
ホイジンガは見なす．例えば，美を求める気持ち
は面白さを求める原初的な人間の欲求と結びつき
ながら，次第に自らの「形式と表現を探り求め」
（Huizinga, 1938 : 132）た結果，芸術と呼ばれるも
のが誕生したのである．したがって，芸術は遊び
として始まったのではなく，まして遊びが次第に
芸術へと変質していったわけでもない．遊びその
ものの中に芸術＝文化を創出する動きを内包して
いるという捉え方の方がより近い．このように，
ホイジンガは「文化は遊技として始まるのでもな
く，遊技から始まるのでもない．遊技の中に始ま
るのだ」（Huizinga, 1938 : 132）と看破したので
あった．
同じくカイヨワも，遊びの中から文化が創出さ
れていく可能性を見いだしている．カイヨワによ
れば，遊びとは原初的にはもっともパイディアの
性格が強い状態，すなわち奔放で気まぐれな遊び
であり，それは名前を付けて個々に区別しようも
ない混沌の状態のものだった．しかし，次第にそ
こに道具や約束事が使われるようになるにつれ
て，個々に独立した名前を持った遊びが形成され
ていくことになる．このように，遊びが次第にそ
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れ自体の独自のルールが芽生え，整備されていく
に従い，他の遊びから独立した単位へと発展して
いく流れが描かれたのであり，そこには遊びの秩
序化という過程が想定されていた．つまり，遊び
は当初のパイディアからルドゥスの側に引き寄せ
られていったのであり，その意味でまさしくカイ
ヨワが比喩的に言うように，ルドゥスは「パイディ
アをしつけ，豊かにするもの」なのである．こう
して，遊びは，規則化，秩序化，ルドゥス化する
ことで多様な方面への分化を遂げ，その豊かさを
増していくことになる（Caillois, 1967 : 70-71）．
さて，文化とは見ようによっては約束事や規則
の総体に他ならないことに気づく．言語，生活慣
習やスポーツ芸術活動といったように，「文化」を
体現すると考えられる個々の事物は全て何らかの
ルールによって自らを成り立たせている．ホイジ
ンガが看破したように，「遊びの中から文化が生
まれる」という過程があるのであれば，それはカ
イヨワ流にいえばパイディアがルドゥスに「しつ
け」られていったプロセスに他ならない．その中
で，次第に遊びが秩序化されていくことは様々な
「文化」を表す事物が個別のルールを形成させて
いったことに同義であろう．この意味で，カイヨ
ワもホイジンガ同様に，遊びの中から「文化」が
成立していったことを示唆しているのである．
以上が，ホイジンガとカイヨワの言説を通して
みた遊びの持つ文化創出機能とでもいうべきもの
である．本論にとって重要なのは，障害者の遊び
の中から障害者独自の「文化」が「始まる」可能
性があるという指摘である．障害者が健常者と違
う形でパイディア的に遊び，それがルドゥス化さ
れていくことで健常者のそれとはまた違う独自の
文化が生まれ得る理論的可能性を私たちは看過す
べきではないだろう．ただし，この可能性が成立
するためには，障害者の遊びは健常者とのそれと
比較して，外形的にも内容的にも何らかの相違が
見いだせ得ることが必要になってくる．それなく
しては，障害者の遊びは健常者の遊びと何ら変わ
りはなく，したがってその遊びの中から誕生した
文化も健常者のそれと同じのはずである．
４．障害者のアゴン
アゴンは競争という形を取る遊びとして位置づ
けられている（Caillois, 1967 : 46-66）．当然，障
害者の遊びにもアゴンという類型を設定すること
は可能であろう．アゴンが競争という形を取る以
上は，それは「他者にむかって行う必要」（市川，
2005：269）があるという性格を帯びざるを得ない．
それも，同じルールの下で競争する相手が必要に
なってくる．この相手は「同様なルールの行為を
するために選ばれた同伴者」（市川，2005：270）
という性格を持つ．同じカイヨワの４分類の１つ
アレアのもっとも典型例として挙げられる賭博
は，必ずしも相手を必要としないのと対照的であ
ろう．アレアは，ルーレットや競馬などの「場」
さえ用意されてさえいれば，一人でも遊ぶことは
可能である（パチンコがその好例）．
シカゴ大学のチクセントミハイは，人は如何な
る時に幸福を体験することができるのかという命
題を検討し，次のような観察結果を述べている．
すなわち，「最良の瞬間は普通，困難ではあるが価
値のある何かを達成しようとする自発的努力の過
程で，身体と精神を限界までに働かせ切っている
ときに生じる」というものである（Csikszentmi-
halyi, 1990 : 4）．さらに，この「最良の瞬間」とは
必ずしも快とは限らず，むしろ非常に苦しいこと
もある．それでもこの瞬間によって，「一般に幸
福という言葉で意味されるものに最も近い達成
感」を私たちに与えてくれることになるという
（Csikszentmihalyi, 1990 : 5）．そして，この楽し
さにはテニスやチェスといったような活動の種類
が違っていても同じような要素が見いだせると
し，またそれらは，文化，近代化の段階，社会階
層，年齢，性の相違にもかかわらず同一であると
主張した．それらの要素は，インタビューした何
人かによって「流れている」，「流れに運ばれた」
という喩えが用いられたことから，「フロー体験」
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と呼ばれることになった（Csikszentmihalyi,
1990 : 51）．
このフローを引き起こす活動は，いずれともに
実現するために適切な能力を必要とする「挑戦」
を含んでいるというが，必ずしもそれは身体的な
意味での活動とは限らず，したがってその活動を
行う能力も身体能力に限定されないとチクセント
ミハイは断っている（Csikszentmihalyi, 1990 :
63-4）．一般的に，身体を用いた競争的な活動と
はスポーツがそれに該当する．しかし，フロー体
験とは必ずしも身体活動に限定されていないとい
うことであれば，それはスポーツに限らず，それ
以外の活動でも発生することになる．
もっとも，松田によれば，テレビゲームとスポー
ツを比較してみて，前者は一見してみると全く体
を動かしていないように見えて実は複雑な手指の
身体技能を用いていることを指摘し，それゆえに
「テレビゲームは本来スポーツと区別しえないし，
また，そこで遊ぶ身体が『生身』である必要など
はどこにもない」と述べている（松田，2001：16）．
松田が言うように「生身の身体である必要はない」
という点は後述する「拡張した身体」あるいは「縮
小した身体」という概念にも通じるところがある
のだが，ここではフロー体験はスポーツの専売特
許でないことをまずは確認しておきたい．
さて，チクセントミハイが言う「挑戦」を見つ
ける上でもっとも簡単な方法は，競争状況の中に
自らを投入するということであるとされる
（Csikszentmihalyi, 1990 : 64）．したがって，競争
という性格を持つアゴンは必然的にフロー体験を
引き起こす．確かに井上が指摘するように，チク
セントミハイの分析は「楽しみ」であって，決し
て遊びに直接的に向けられたものではない．それ
でも井上もまた認めるように，「楽しみ」と遊びは
共通する部分が大きいのも事実である（井上，
2008）．ここで注意したいのは，フロー体験の前
提となる競争状況が生じるために必要になってく
る要素である．競争が成立するために必要なもの
としては様々に考えられるが，特に重要な要素と
はルールの存在であろう．というのも，ルールが
ないところでは競争は生じ得ないからである．
ルールがない状態では単なる力の争いに過ぎない
し，常に力の強い者が勝つようでは多くの場合フ
ロー体験の発生は難しいのではないかと考えられ
る．
このように考えると，市川が言う「選ばれた同
伴者」（市川，2005）の存在も無視できなくなって
くる．なぜなら，この同伴者との間でルール化さ
れた競争が展開されるからである．上述したよう
に，アゴンは必然的に同伴者を伴う．共通ルール
の中で同伴者との間に競争が展開されることがア
ゴンたる所以なのである．そこで，障害者アゴン
を念頭に置いた場合にこの同伴者との組み合わせ
を考えてみると，幾つかのパターンがあることに
気づく．まず，障害者と障害者という組み合わせ，
あるいは障害者と健常者という組み合わせであ
る．これらの組み合わせを考えてみると，いずれ
ともに障害者が含まれているということは，障害
者アゴンを論じる以上は自明であろう．しかし，
同伴者が障害者か，それとも健常者なのかという
点は，障害者アゴンのあり方を検討していく上で
重要な意味を持ってくる．便宜的に，障害者が遊
びの同伴者に障害者を選んだ場合を「本来的障害
者アゴン」と呼び，一方で障害者が同伴者に健常
者を選んだ場合を「準障害者アゴン」と呼んでお
くことにする．ここで「準」というのは，障害者
のみという形になっていないという点を強調して
のことである．
本来的障害者アゴンの場合は，同じ impair-
mentを持つ障害者どうしの場合もあれば，そう
でないケースもある．もし前者であれば，もちろ
ん impairmentの程度は影響するにしても，同じ
ルールの下で十分に競争は成立しそうである．例
えば，ろう者はろう者で，あるいは盲人は盲人だ
けで適用可能なルールとそれによる競争がそうで
ある．ここで大事になってくるのは，この場合に
は impairmentを反映した独特のルールが生まれ
る可能性があるということである．いわゆる盲人
人間福祉学研究 第３巻第１号 2010. 11
81
の場合は，当然「見えない」ということを前提と
した競争が可能になるルール化が必要になる．そ
の意味で，このタイプ（本来的障害者アゴンの範
疇で同じ impairment を持つ者どうしという類
型）は，障害者アゴンの中でもっとも純粋な意味
合いを持ったものといえそうである．障害者のみ
で構成され，かつ impairmentを前提としたルー
ルが形成されるという二重の意味において，この
タイプは障害者のアゴンを代表するにもっともふ
さわしい．
しかし，競争する同伴者が健常者であったり，
異なる impairmentを持つ者である場合は，往々
にして上で述べた意味での純粋なルールが成立し
なくなるケースが想定され得る．同伴者＝健常者
の場合では，同じルールの下での競争は健常者，
または障害者のどちらかが圧倒的に有利になって
しまう．陸上の 100 メートル走を例に取り上げる
とすると，車椅子利用者と健常者が競争した場合
は，ほとんどのケースで健常者が優位になるはず
である．バスケットボールにしても事情は同じ
で，健常者と車椅子利用者が同じルールの下に同
じコートで競技した場合，やはり車椅子利用者の
方が不利な状況に置かれる．これらとは逆に，マ
ラソンの場合は車椅子利用者の方が圧倒的に速
い．当然，こうしたアゴンに健常者と障害者が
ルール改編もなく参加したところで，健常者の方
は彼・彼女らの「慈善心」を満足させることはで
きたとしても，ややもすればどちらかに「不公平
感」を抱かせてしまいがちでフロー体験を覚える
のは難しい状況にある．言い換えれば，同じ条件
下の競争の方が，全ての競技参加者にフロー体験
が得られる可能性も高まる．
この場合に，同じ impairmentを持つ者どうし
の間で競争とフロー体験を可能とするようなルー
ルとは，健常者のそれの修正版，言葉を換えれば
障害者向けの配慮が施されたものかどうか，それ
とも全く健常者の通常ルールを介さずにして生ま
れてきたものなのかどうかという点で区別するこ
とは可能である．後者は，健常者のルールを全く
介さずに生まれてきたものである．つまり，障害
者どうしの競争の中で必然的にルドゥス化された
といえる．もちろん，この後者のルールこそが「純
粋」度の高い障害者アゴンを形成する土台であり，
それによって「本来的障害者アゴン」たるにもっ
ともふさわしい内容を持つに至る．
この「純度」の高い本来的障害者アゴンを，ホ
イジンガが言う遊びの文化創造的機能に照らし合
わせて考えてみたい．もしそれが障害者の中から
自然発生的に生じ，その中で独自のルールを構築
していったのであれば，文字通りにそれは「イン
ペアメント文化」の創出に向かい得る種子になる
かもしれない．それは，impairmentによって規
定された生活慣習，ルールなどの総体を示すもの
としての文化であり，impairmentを有する身体
による日常的な経験を土壌にして育まれていく
（松岡，2010）．本来的障害者アゴンは，このイン
ペアメント文化の一部を成すことになる．
ディスアビリティ・アートを取り上げた田中に
よれば，impairmentを有する身体とは機能制限
を象徴するものではなく，それ自体が表現であり，
経験の総体であることを述べ，伝統的な障害観と
は異なり，impairmentを有する身体のパフォー
マンスを介して社会文化的な意味が醸し出される
可能性を指摘している（田中，2009）．田中が言う
アートと遊びはまた別のものであり，この場合は
アゴンではなくミミクリとして取り扱われるべき
かもしれないが，本来的障害者アゴン自体がイン
ペアメント文化を創出し，健常者中心の一般社会
に対するなにがしかの影響を持つというシナリオ
も否定できないだろう．
しかし，自然発生的に本来的障害者アゴンが生
み出されるためには，障害者のみによる相当に長
期に亘る相互接触，それも幼児期からの障害児だ
けによる遊びの蓄積が欠かせないであろう．残念
ながら障害者がマイノリティな存在である以上，
同じ impairmentを持つ者どうしが長期に亘り継
続的に接触し合うのはなかなか難しそうである．
例えば，知的障害者の場合においては，遊びにお
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ける家族の役割の大きさが指摘されている．田代
は知的障害者のスポーツ実践に対する聞き取り調
査の結果，家族と一緒にスポーツをすることが多
く，むしろ家族以外の関わりによってスポーツを
楽しむ機会を増やしていくことが課題になってい
ると述べる（田代，1994）．また学齢障害児の実態
を調査した先の黒田によれば，むしろ仲間と一緒
に接する時間はほんの 30 分もなく，一人で過ご
す，あるいは家族だけで過ごすことが多いことを
指摘している（黒田，2005）．山下が鎌倉での調査
をもとにして，障害者が外出できない理由として
挙げている「他人の目が気になる」ということも
（山下，1999），障害児どうしの遊び（あるいはそ
れに対する親の態度）に否定的な影響を与えてい
ると考えられる．
あるいは，障害児はマジョリティである健常児
に取り囲まれているともいえるのであり，健常児
と遊ぶことの方がむしろ頻繁であり，自然であっ
たりすることも少なくない．健常児のきょうだい
がいる場合などは尚更そうであろう．もちろん，
施設や家で社会的に隔離されているかのような場
合もある．そのような時には，障害児は自分の両
親や家族，医療・心理・教育・福祉の専門職を含
めた健常者の大人と遊ぶことが多くなってしまい
がちである．施設や特別支援学校では障害児・者
どうしで長期の接触はあるのだが，そうであって
もそれ以上に専門職との関わりの方がより大きな
影響を持つ．こうしてみると，なかなか本来的障
害者アゴンを発展させていく機会はなさそうであ
る．
むしろ，周囲の健常者によって人為的に障害児
が遊び得る環境やルールが成立させられている
ケースの方が現実的に想定されやすい．特別支援
学校などにおいてレクリエーションの形で健常者
である教諭＝大人が主導しながら，健常児・者用
のルールを障害児用に改変し，その遊び方を教え
ている場合もある．この場合は，先述したように
健常者のアゴン用のルールが，障害者にもフロー
体験が得られるように修正・改変した形を取るこ
とが多い．たとえこのルール改変が障害者の手に
よるものであったとしても，健常者ルールの改変
という点では事情は同じであり，「健常者アゴン
の修正版」としての位置づけが可能なものである．
この場合は，最初から健常者が障害者と同等の
ルールで遊ぶことが可能になる，あるいはそれが
想定されているといえるだろう．先の準障害者ア
ゴンも，その性格上同じことが生じる．
もちろん，本来的障害者アゴンであっても，健
常者がそのルールに従ってそれに参加することは
十分に可能である．その場合，後述するように，
一部において健常者は「縮小した身体」を帯びる
必要があるという点も「健常者アゴンの修正版」
に健常者が参加するケースと全く同様である．し
かし決定的に違うのは，本来的障害者アゴンの場
合は健常者の参加は原則として想定されていない
ということである．もっと言えば，そのようなこ
とはあり得ないという原理的な意味で，健常者の
それへの参加を拒否するような意味合いがある．
なぜなら健常者はそこに参加したとしても，im-
pairmentから醸成されたルールではフロー体験
を得ることは難しいし，障害者の方も健常者が加
わることで競争が不利になってしまいがちで，同
じくフロー体験は得られないことが多いと予想さ
れるからである．もっとも，先述したようにこの
タイプのアゴンが成立すること自体は相当に困難
であり，ある意味でこの点に障害者ソーシャル
ワークの実践課題があると思われる．
それに代わって現実的に想定できるのが，先述
した「健常者アゴンの修正版」である．このタイ
プの障害者アゴンは，自然発生ではなく人工的に，
それも健常者のアゴンのルールを障害者にも適用
できるように改変したものである．障害者も遊べ
るという名目で，健常者の手によって普及させら
れてきたという経緯さえ持っていることもある．
もっとも障害者用にルールが修正されているため
に，障害者であってもフロー体験を得ることは十
分に可能である．この点において，「健常者アゴ
ンの修正版」は肯定的に評価されるべきであろう．
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先述した井上は，ゲームプレイヤーを観察する
中で，彼・彼女らが独自のルールを設けてそれま
で遊んできたゲームを勝手に別のゲームに再設定
してしまうことを「プレイヤーによる Rule
Breaking」と呼んだことを引用，紹介している．
この Rule Breakingはどのようなゲームにも一般
的に見られる現象であると言う（井上，2008：34）．
ここでいう健常者用ルールからの「改編」化は，
まさしくこの意味でのルール改変であり，「障害
があっても健常者の遊び（修正されているが）を
楽しめる」という性格も有し，それゆえに「補綴
的障害者アゴン」とでも呼べるだろう．
５．拡張 /縮小した身体と障害者アゴン
ここまで，障害者アゴンには「本来的障害者ア
ゴン」と「健常者アゴンの修正版」（準障害者アゴ
ン，補綴的障害者アゴン）に大別されることを考
察してきた．次に，後者のタイプにおける，障害
者と健常者の参加形態を「拡張した身体」と「縮
小した身体」という二つの概念の関連で考察して
みたい．
ここでいう「拡張した身体」とは，メディアを
身体の「拡張」と見なしたマクルーハンに倣って
（McLuhan, 1964），障害者による対 impairment
戦略に適用したものである（横須賀・松岡，2008）．
すなわちそれは端的に言って，障害者が身体・精
神機能を外部化し，impairmentによってできな
いことをできるようにすることを意味する．その
良い例が，下肢障害者の車椅子であり，知的障害
者のガイドヘルパーの存在である．いずれともに
障害者のそれぞれの impairment を補いながら，
遊びのみならず障害者個人の社会生活の営み全体
をより円滑にしていくという機能を有している．
換言すれば，車椅子やガイドヘルパーの存在は，
当該の障害者にとってその身体の一部ということ
になる．
猪熊が，高齢者の事例を通して道具がその制作
者の意図を超えて，換言すれば当初予定されてい
た機能を超えて，「動かすことのできない身体に
より狭まれた身体範囲を，『物的環境』を媒介とし
て『拡張』」（猪熊，2004：246）したことを述べて
いるが，この知見もまさしく「拡張した身体」の
断片の一つを示している．あるいは，後藤が，障
害者が介助者を「手足として」活用していくこと
で「障害者と介助者の身体は境界が侵犯されてい
る」のであり，その状態を指してハラウェイの言
う「サイボーグ身体」が形成されていると指摘す
る（後藤，2007：187）のも，「拡張された身体」
概念に近似している．
車椅子バスケットにその典型例を認めることが
できるように，補綴的障害者アゴンに障害者が参
加する場合も，多くは「拡張した身体」が前提に
なる．そこに参加する肢体障害者は車椅子に乗る
ことによって身体の拡張化を図り，それを前提に
健常者用バスケットのルールが修正適用される．
まさしく，「拡張した身体」化を前提に健常者用の
本来的ルールが障害者用に「改編」され，「補綴化」
されたのである．それによって，障害者であって
もその競技に参加することでフロー体験が容易に
得られることになる．
さらに注目すべきは，補綴的障害者アゴンは健
常者ルールを補綴的に修正したものであるがゆえ
に，そこに健常者の参加が十分に可能であって，
かつそれが期待されているという側面も持つとい
う点である．その良い例は，これまた車椅子バス
ケットに見ることができる．同伴者が健常者で
あっても，障害者のプレイヤーと同様に車椅子に
乗り，同じルールの下でプレイし，さらに障害者
と同様にフロー体験を得ることができる．言い換
えれば，障害の有無にかかわらず参加者全員が同
一のルールによってフロー体験の獲得が果たせる
ことを意味する．この意味で補綴的障害者アゴン
は，障害者と健常者の対等性と共生において一定
の貢献が期待され得る（松岡，2007）．またそれが
あるからこそ，障害の有無を超えた混合チームの
結成が期待されているといえるのかもしれない．
換言すれば，健常者側の視点から見れば，補綴的
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障害者アゴンは障害者アゴンであると同時に，健
常者のアゴンでもあるという二重性を有する．
次に，この補綴的障害者アゴンに健常者が加わ
る場合を考えてみたい．車椅子バスケットを例に
挙げれば，健常者は障害者と同じように車椅子に
乗ることになる．そうでなければ同じルールの下
でプレイすることにならず，全員が等しくフロー
体験を得ることも能わない．では，健常者にとっ
て車椅子でプレイするということはどのような意
味を持つのだろうか．同じルールの下で参加する
障害者と対比させてみると，同じように車椅子に
乗っていてもその意味するところは全く反対であ
ることに気づく．障害者の場合は，車椅子は im-
pairmentを補綴する「拡張された身体」としての
意味があったが，一方で健常者の方は車椅子に乗
ることで擬似的に impairmentを体験することに
なるのであって，それは「身体の縮小化」とでも
いうべきものである．本来は機能している下肢で
あるにもかかわらず，あたかも動かないかの如く
車椅子に乗ってプレイする．つまり，障害者が「拡
張した身体」であれば，健常者は「縮小した身体」
でもって補綴的障害者アゴンに参加するのであ
る．この縮小化によって同一ルールの適用が可能
となり，プレイヤーの対等性が担保され得る．
亀山が身体社会学の立場から，眼鏡の着用を例
にして「私たちの身体の働きは拡張することも，
縮小することもできる．盲人の杖は彼の手の働き
の延長化されたものであると考えられる．逆にそ
れらの使用を止めるなら，拡張した身体は縮小し
たことになる」（亀山，1991：24）と述べているが，
車椅子バスケットの場合は亀山の用法とほぼ同じ
意味で身体は「縮小した」のである．このように
「身体」の「拡張」と「縮小」が交差する中で同じ
ルールの適用が実現し，それによってフロー体験
を得ることができる点が「補綴的障害者アゴン」
の醍醐味といえるのではないだろうか．
このように補綴的障害者アゴンでは，impair-
ment に対応する形で障害者は「拡張した身体」
を帯びる一方で，健常者が障害者アゴンに参加す
る際には何らかの形での「縮小した身体」が前提
になる．このことは，共通するルール下で障害者
と健常者の双方がフロー体験を得るために必然で
あって，かつそれゆえに障害者アゴンはプレイ
ヤーの障害の有無を超越させることが可能とな
り，もって障害者と健常者の交流と同時に楽しむ
ことを可能にするツールになり得るといえる．
この考察をさらに進めると，一見異なる障害者
と健常者のそれぞれのアゴンも，双方共に同質的
な内容を兼ね備えていることまでが導出されるだ
ろう．なぜならば，健常者の様々な遊びやスポー
ツも，健常者自身が「縮小した身体」（例，サッカー）
や「拡張した身体」（例，ゴルフのクラブ）を帯び
ていることが見いだせるからである．つまり，身
体の拡張性と縮小性のみでもっては，障害者のア
ゴンと健常者のそれとを本質的に区別する基準に
はならないことが示唆される（ただし，障害者ア
ゴンは impairment 対応の形で「拡張した身体」
を前提としたルール化が果たされ，そこにユニー
クなフロー体験がもたらされているという点で，
impairmentと直結していない健常者の「拡張し
た /縮小した身体」によるアゴンとは異なる）．
同時に，この同質性は健常者がアゴン（遊び）
において抱きがちな障害者に対する優越感，例え
ば「車椅子バスケットよりもバスケットの方が本
格的だ」といった言説，あるいは「パラリンピッ
クはオリンピックよりも劣る」といった語りが，
少なくとも上記の枠組みの中では無根拠であるこ
とを示している．そのことを健常者側の気づきと
することも，障害者のアゴン（遊び）とインペア
メント文化が「できなくさせる文化」を打破して
いく力の源泉になる可能性を秘めているとも考え
られる．
しかし，同時に補綴的障害者アゴンは健常者文
化との接点にあるだけに，健常者文化の価値観に
同化される可能性も否定できない．実際に，障害
者バスケットは impairmentの程度によって厳密
に得点化されるルールが採用されており，それは
身体能力の序列化ともいえるものである
3)
．まさ
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しく，健常者文化の根底を成す能力主義の浸透を
許してしまっている．この問題はインペアメント
文化全体に共通するポストコロニアル的な課題と
もいえるのであり，その詳細な検討は今後の研究
課題であろう．
６．障害者ソーシャルワークにとっての意義
ここまでの考察で，障害者アゴンはインペアメ
ント文化創出に貢献するだけではなく，その存在
自体が健常者社会の中心的価値を揺さぶり，健常
者側への自己反省惹起を生じさせる可能性を述べ
てみた．このことは障害者ソーシャルワークに
とってどのような意味を有するのであろうか．そ
の解を得るためには，そもそも障害者ソーシャル
ワークは何を目指すべきなのかを明示しておく必
要があるだろう．ここでは，インペアメント文化
概念に立脚しながら「多文化交流アプローチ」と
しての障害者ソーシャルワークを検討してみた
い．すなわち，障害者のセルフエンパワメント推
進を間接的に支援することがソーシャルワークの
目的になるのであって，そのためにも障害者が自
己の impairmentに対応した独自文化涵養とそれ
を土台にした多文化間交流を促進させる支援とし
てのソーシャルワークという位置づけである．さ
らに支援の射程として，圧倒的なドミナントであ
る健常者文化の揺さぶりを生じさせ，「できなく
させる社会」の転換を図っていくことも含めてい
る（松岡，2005）．
この多文化交流アプローチにとっては，本研究
の示唆は以下の点で有益であると考える．まず，
インペアメント文化涵養の手段，あるいは出発点
として障害者アゴンが理論的に位置づけられたこ
と，しかしそのための本命たる本来的障害者アゴ
ンが誕生，醸成されない環境が存在するのであり，
ソーシャルワークはまさしくその改善に貢献でき
る可能性を提示できたと考える．さらに健常者の
自己反省惹起のためには，障害者アゴンと健常者
アゴンの同質性がその源泉になり得ることが示唆
されたのであり，観念レベルにおけるディスアビ
リティ解消に対するソーシャルワークの戦略をそ
こに見いだすこともできる．
さらに，「拡張 /縮小する身体」という概念を用
いたことから理解できるように，障害者の「身体」
というものをソーシャルワークがその理論，実践
体系に如何に組み込んでいくべきかという課題が
浮かび上がってきたと考える．ソーシャルワーク
が何らかの支援を要する人を主対象にしてきた以
上は，その人間が身体を有しているということに
ついて全く無頓着にいたわけではない．そもそも
医学モデル的な支援に当たっては「アブノーマル
な身体のノーマル化」が目標にされてきたのであ
り，あるいは障害受容が支援の円滑化に欠かせな
いとソーシャルワーカーが考えるのも，まさしく
impairmentを有する身体の存在が前提になって
いたはずである．にもかかわらず，身体をめぐる
様々な領域の知見を摂取し，自らの血肉にしてい
くという点においては，ソーシャルワークはそれ
ほど積極的ではなかった．その理由の一つとし
て，かつての医学モデル偏重への反省がソーシャ
ルワークが身体を扱う際に過剰なブレーキ役に
なったことが考えられる．
一方で，例えば，社会学では身体を扱う領域と
して身体社会学がある．身体社会学では，障害者
や高齢者の身体を扱った先の猪熊や後藤の研究な
どが既に試みられ，この分野でのソーシャルワー
クとの接点を予感させている．斉藤によれば，身
体を観察することを観察するのが，身体を扱う社
会学のアイデンティティであると言う（斉藤，
2005）．その類推でいけば，身体について観察し
得たこと，それも医学モデルに引き寄せられるこ
となく身体と社会との相互作用という枠組みで
もって知り得たことを，ソーシャルワークの理念，
例えば障害者のエンパワメント実現に如何ように
活用していくことができるかという応用的な実践
課題を検討していくことが，身体をめぐるソー
シャルワークの課題であるといえるだろう．少な
くとも障害者ソーシャルワークの範疇において，
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impairmentを有する身体というものを無視して
は，エンパワメントを語ることも難しいはずであ
る．医学モデルに絡め取られることなく，障害者
や高齢者などの身体が語りかける内容を丁寧に拾
い，ソーシャルワークの理論と実践に取り込んで
いく作業は確かに不可欠である．差し当たって，
身体というものが医学的範疇にとどまらず，まさ
しくその場において社会との交互作用が展開され
ることへのソーシャルワーカーの気づきが欠かせ
ない．そのためにも，身体社会学や「インペアメ
ントの社会学」（Hughes & Paterson, 1997）（杉野，
2007）との交流が求められるところである．
７．おわりに
本論では，特に同じ impairmentを有する者ど
うしが自然発生的に成立させる本来的障害者アゴ
ンにインペアメント文化創出の可能性があること
を指摘し，その種のアゴンの成立を困難にしてい
る状況の打破に障害者ソーシャルワークの目標を
見いだしてみた．また補綴的障害者アゴンへの健
常者の参加によって，健常者と障害者の共生への
道筋が想定し得ることを提示し，それもまた障害
者ソーシャルワークにとっての実践的課題の一つ
になることも示してみた．
ただし，ピストリウス問題
4)
に典型的に見られ
るように，障害者が「拡張した身体」でもって補
綴的障害者アゴンではなく，オリンピックに代表
されるような健常者スポーツ＝健常者アゴンに参
加していくことの可能性も否定できない．そこに
は，「拡張した身体」を用いながら健常者のアス
リートと同等のルールで競技に参加し，対等かそ
れ以上に競うことができ得るという「新たな遊び
の在り方」が萌芽している．こうした可能性につ
いては，本論では十分な議論展開ができていな
かったことは否めない．この「新たな遊びの在り
方」の分析と障害者ソーシャルワーク上にそれが
有する意義の考察については，次なる研究課題と
して位置づけておきたい．
加えて，ここでの議論についてほとんどが実証
化されていないことも本論の限界であろう．本来
的障害者アゴンが実際に障害者文化を創出し得る
のかどうか，その実証的研究を事例研究方法の採
用も含めて他日の課題としたい．
本論は，立教大学アミューズメントリサーチセ
ンターの「ノーマライゼーション社会構築に向け
た地域保健福祉アミューズメント資料のアーカイ
ブ化及びコンテンツに関する研究」の一環であり，
次の報告書を大幅に加筆修正したものである．松
岡克尚（2009）「障害者のアゴンに関する社会文化
的考察―「障害者アゴン」類型化の試み」立教大
学アミューズメントリサーチセンター『ノーマラ
イゼーション社会構築に向けた地域保健福祉ア
ミューズメント資料のアーカイブ化及びコンテン
ツに関する研究 2009年度 RARC福祉プロジェ
クト（代表：河東田博）報告書』107-118．
注
1）「障害」あるいは「障害者」という言葉に用いられ
ている漢字には否定的なニュアンスが含まれて
おり，その意味では決して適切な用語とは言えな
い．また，単に文字だけに限らずこの用語が決し
て肯定的な評価とは結びついておらず，同情，憐
憫，恩恵の対象であったり，優越感や差別意識と
密接に関連してきた．しかし，現在の日本語にお
いてそれに代わって一般の使用に耐え得る表現
は未だ開発されておらず，「しょうがい」という
ひらがな表記も同音異義語の多い日本語の特性
を考えた場合に，適切でないこともある．また，
イギリス障害学では「無力化された人びと」とい
う意味合いで“disabled people”，すなわち，「障
害者」が用いられており，本論ではそれに従って
敢えて「障害」，「障害者」の漢字表記を行ってい
る．一方，障害者に対する「健常者」という表現
についても，多くの批判が寄せられている．その
ことを承知しつつ，ここでは「健常者」（常に健や
かなる者）という表現に見られる権力性，虚構性
を明らかにすることを意図して，「無力化された
人びと」である障害者と対比させる意味で，敢え
てそのまま「健常者」という表現を用いることに
した．
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2）幼児の遊びに見られるように，暴力性や残虐さと
楽しさが表裏一体になっている例もあることか
ら，ここでいう「楽しみ」は破壊的な方向性（ネ
ガティブな方向の楽しみ）をも具備しており，そ
れを周囲がコントロールしなくて良いのかとい
う議論は成り立つだろう．ここでは，遊びの本質
である楽しみには二面性があることを指摘する
にとどめておきたい．
3）四天王寺大学の鳥海直美氏のご教示による．
4）南アフリカ共和国のオスカー・ピストリウス
（Oscar Pistorius）選手は，先天性下肢障害のた
め両足ともカーボンファイバー製義足（チー
ター・フレックスフット）を用いて健常者の陸上
競技に参加し，北京オリンピック 400 メートル出
場を目指していたが，国際陸上競技連盟（IAAF）
は健常者に比べて約 25％少ないエネルギー消費
で同じ速度を維持できるというドイツの大学で
のテスト結果から，IAAF規則が禁止する「技術
的な装置による競技能力の向上」に当たるとして
同選手の出場を認めなかった．同選手は北京パ
ラリンピックには出場し，金メダルを獲得してい
る．なお，2008 年５月にスポーツ仲裁裁判所
（CAS）は，IAAFの根拠は科学的根拠が不十分
として同選手が健常者の競技に参加することを
認める決定を下している（ただし将来より精度の
高い科学的根拠が認められた場合は禁止もあり
得るとの見解）．IAAFもこの決定を受け入れた
ため，今後は，ピストリウス選手がオリンピック
に参加する可能性が開かれたといえる．
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“Impairment culture” and the play of disabled people :
Toward a social work theory of the body
Katsuhisa Matsuoka
Department of Social Work, School of Human Welfare Studies, Kwansei Gakuin University
The purpose of this paper is to consider the relationship between disabled people and their play from socio-cultural,
body sociology and disability studies perspectives. Based on such considerations, a further purpose is to derive
implications for social work for disabled people.
The play of disabled people has been treated by professionals as ameans of intervention for functional rehabilitation
and QOL improvement. It can be said that the active side of play by disabled people has been underestimated. Taking
the culture creation function attributed to play by Johan Huizinga as a base, it is necessary to pay attention to the
subjective and creative side of play by disabled people. The possibility of their play creating “impairment culture” is
discussed.
Furthermore, the play of disabled people and that of “able-bodied people” are compared using the concepts of
“agon” (Roger Caillois), “flow” (Mihaly Csikszentmihalyi), and “the extended/reduced body.” As a result, a
homogeneity is found, in spite of their differences. The meaning this finding has in the cancellation of “disabling
culture” is considered.
Finally, it is also the purpose of this paper to explore the meaning which the “body” has in social work for disabled
people, in the context of the above considerations. To intervene at the interpersonal interface between a person and
his/her environment (society) is a key characteristic of social work. Social work may show hesitation towards dealing
with the body due to fears of straying away from this defining characteristic. While maintaining this characteristic,
whether it is appropriate to examine the “social work theory of the body” is discussed.
Key words : social work for disabled people, impairment culture, play, flow, social work theory of the body
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